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1. 「dominant design」論と「１番手戦略／２番手戦略」論との関連

社会的には結果として失敗に終わることになる技術的方式に賭けるという1番手戦略を取る企業もかなりいる。その一方で、どの新しい技術的方式が社会的に勝利を収めそうかについてある程度の見通しがついてから市場に参入する２番手戦略を取る企業もいる。

一般的には市場においてどれか一つの技術的方式がdominantとなり、それ以外の多数の技術的方式が失敗する。数多くの技術的方式の内で成功するのは一つだけであり、ほとんどは失敗するのであるから、成功よりも失敗の確率の方が高い。それゆえ2番手戦略を取り、技術競争の決着がついた後で市場参入した方が賢明なのではないか？

まったくの新規開発よりも、リバース･エンジニアリングなどにより模倣する方が開発コストは低い。後から参入した方がムダな投資をしなくても構わないので、より合理的ではないのか？

市場の将来的成長可能性やdominant designがある程度は明確になってから市場に参入する2番手戦略を取った方がリスクが低いのではないか？

将来的な成長可能性やdominant designがはっきりとはしていない市場に1番手戦略を取り早くから参入することは、その不確実性ゆえにリスクが高いように思われる。すなわち、dominant designの地位を賭けた複数の技術的方式の間での激しい技術間競争に勝ち抜けるかどうかの保証はない。もし自社がその将来性に賭けた新しい技術的方式が競争に敗北した場合には、それらの新しい技術的方式のためにおこなった研究開発投資や設備投資がムダになってしまう。

失敗した場合には多額の研究開発投資や設備投資などがムダになるにも関わらず、なぜ数多くの企業が１番手戦略を取りdominant design形成前の市場にわざわざ参入するのか？

こうした問題に関して、2番手戦略のメリット（後発者followerの優位性）および１番手戦略のメリット（先行者first-moverの優位性）に関する考察を通して考えてみよう。

2. 2番手戦略のメリット（後発者followerの優位性）

先行者が開拓し、一定の成長を遂げた市場に後から参入することで得られる競争優位性

(1) 後発者としてdominant designが確立してから市場に参入する場合には、先行者の失敗から学ぶことができるので、作るべき製品に関する不確実性がかなり減少している。そのため研究開発投資や設備投資などに関して、失敗や不必要な投資を避けることができる。

先行者は、新しい技術的方式の研究開発のために多額の投資をする必要があるけれども、後発者は下記のようなさまざまな手段により先行者の情報を収集・分析することにより先行者のイノベーションを模倣することができるため、そうした費用をかなり低減することができる。

①製品のリバース･エンジニアリングや業務の観察

②設備や部品の供給業者を通じた情報の流出

③コンサルタントや業界専門誌を通じた情報の流出

④供給業者の多様化を望む買い手による情報の流出､

⑤技術者のライバル企業への移動や起業

⑥特許情報の分析や学会での発表や意見交換

[出典]一橋大学イノベーション研究センター編(2001)『イノベーションマネジメント入門』日本経済新聞社,p.103およびp.139

(2) 後発者は先行者が得た成果や築き上げてきた基盤に「ただ乗り」できる

それまでになかった新しい製品の場合には、その製品の意味や有用性がすぐに顧客に理解されるわけではない。そのため製品の意味や有用性を顧客に理解してもらうための時間的コストや宣伝コストがかかる。画期的な製品であればあるほど、そうしたコストはかかる。

またシステム製品のように補完財を必要とする場合には補完財の充実に一定の時間がかかる。補完財供給業者が自然発生的に登場しない場合には補完財の充実のために投資が必要となる。（例えば、新しいゲーム機の普及には、そのゲーム機のハードウェアに対応したゲーム・ソフトウェアの充実が必要不可欠である。そのためゲーム機メーカーは、ゲーム・ソフトウェアの開発メーカーに対してゲーム機の無料貸し出し等の様々な援助を行うことが多い。またブルーレイ・ディスクとHD DVDという次世代DVD機の普及に関して、DVDソフトウェアの充実が大きな鍵を握っていると考えられることから、次世代DVDの開発メーカーはハリウッドの支持取り付けに躍起になっている。）

このように先行者は、顧客への宣伝や補完財の充実など新しい製品の普及のために多額の投資をする必要に迫られることが多いが、後発者はそうした費用を節約することができる。

(3) 技術革新が短期間に連続的に生じる場合には､特定の資産や仕組みにコミットした先行者は技術革新に遅れを取ることになる｡

例えば、モデムによるPPP接続技術などを利用した低速な情報通信技術が主流の「パソコン通信」時代に会員限定サービスの充実で成功したAOLは、Closedなビジネス・モデルに対応したコンテンツや事業運営に依拠していた。そのためADSL技術や光ファイバー技術を利用した常時接続の高速な情報通信技術およびWEB技術に基づくOpenなビジネス・モデルの「インターネット時代」にうまく対応できなかった。日本の富士通のNifty、ＮＥＣのPC VANなどに関してもAOLと同じことが言える。

１番手戦略のメリット（先行者first-moverの優位性）

dominant design成立前になぜ多くの企業が市場に参入しようとするのかは、他社に先駆けることで得られる競争優位性との関連で理解する必要がある。

(4) 研究開発を少しでも早くから初めた方が技術的に先行することができ、基本的な部分に関する知的財産権を確保することで、競合企業に対する相対的優位性を確保できる。また先行することによって一定期間利益を独占したり､より多くの経験を積んだり､特許を取得できる。

例えば、マイクロソフト社やインテル社における知的財産権による囲い込み戦略（クローズド戦略）

マイクロソフトはWindows　OSに関する知的財産権により、互換OSの販売を阻止することができるため、OS市場で有利な地位を占めている。インテル社はマイクロプロセッサーのx86アーキテクチャなどに関する知的財産権により、Pentiumプロセッサー以降の時代においてはAMDを除く互換CPUメーカーの市場からの締め出しに成功することができた。

(5) 限定的な資源や希少な資源に関して先行者は先取りすることができる

アップル社のiPod Nanoにおける大容量フラッシュメモリの先買いの例にみることができるように、稀少な資源、限定された資源を他社に先駆けて占拠することで、followerの参入を遅らせたり、阻止したりすることができる。

限定的な資源や希少な資源の例
１）電波資源の有限性（アナログ地上波放送局の有限性）

２）よく利用される検索サイトの有限性

３）ユーザーがTV、映画、スポーツ、旅行など「娯楽」消費に費やせる総時間の有限性（ある特定の「娯楽」に対するユーザーの嗜好がいったん確立すると、習慣的惰性やスイッチング・コストなどの問題から他の「娯楽」へ変化しにくい。）

４）大学生における「自由」時間の有限性 ---- 勉強時間が限定されている理由

(6) 顧客におけるスイッチング・コストが切り替えによるメリットよりも高い場合には先行製品からの乗り換えが生じない。

顧客が購入先を切り替えるのにコストがかかる場合､先行して顧客を獲得すると優位に立てる。

＜関連問題＞技術のロックイン効果＝経路依存性現象

(7) システム性を持った製品の場合には、補完資産との関連、ネットワーク効果（ネットワーク外部性）により先行者が有利になる。

ネットワーク効果（ネットワーク外部性）があると先行して顧客を獲得すると優位に立てる

先行者のほうが補完資産を先行して充実させることができる

[関連参考文献]一橋大学イノベーション研究センター編(2001)『イノベーションマネジメント入門』日本経済新聞社,pp.137-138
3. イノベーションの性格と1番手戦略／２番手戦略

クリステンセンの持続的イノベーションと破壊的イノベーションの議論
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